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1. Willkommen bei der COPA-DATA Hilfe 

ALLGEMEINE HILFE 

Falls Sie in diesem Hilfekapitel Informationen vermissen oder Wünsche für Ergänzungen haben, wenden 

Sie sich bitte per E-Mail an documentation@copadata.com (mailto:documentation@copadata.com). 

 

 

PROJEKTUNTERSTÜTZUNG 

Unterstützung bei Fragen zu konkreten eigenen Projekten erhalten Sie vom Support-Team, das Sie per 

E-Mail an support@copadata.com (mailto:support@copadata.com) erreichen. 

 

 

LIZENZEN UND MODULE 

Sollten Sie feststellen, dass Sie weitere Module oder Lizenzen benötigen, sind unsere Mitarbeiter unter 

sales@copadata.com (mailto:sales@copadata.com) gerne für Sie da. 

 

2. zenon Science Package for Lego MINDSTORMS 2.0 

Das zenon Science Package for LEGO MINDSTORMS 2.0 ermöglicht die Programmierung von LEGO 

Mindstorms NXT 2.0 Objekten. Programme werden in zenon Logic erstellt und auf dem LEGO Controller 

mit straton ausgeführt. zenon Logic ist eine in zenon integrierte IEC 61131-3 Programmierumgebung.  

mailto:documentation@copadata.com
mailto:support@copadata.com
mailto:sales@copadata.com
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Diese Anleitung führt durch Installation und Programmierung für die Automatisierung eines LEGO 

Mindstorms NXT 2.0 Objekts mit zenon. In dieser Dokumentation sind nur Informationen in Bezug auf 

den Betrieb mit straton enthalten. Grundlegende Informationen zu Programmierung und Betrieb von 

LEGO MINDSTORM NXT 2.0 Objekten entnehmen Sie der LEGO Dokumentation. 

 

  Lizenzinformation 

Wird zenon Science Package for LEGO MINDSTORMS 2.0 auf einem System 

verwendet, das: 

 noch keine zenon Installation enthält, dann läuft es mit einer eingeschränkten zenon Science 

Package Lizenz (auf Seite 8) 

 das bereits eine zenon Installation enthält, dann läuft es mit der bereits bestehenden jeweiligen 

zenon Lizenz 
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Sämtliche nötige Software ist auf dem Installationsmedium "zenon Science Package for LEGO 

MINDSTORMS 2.0" enthalten. Dieses Paket enthält keine Hardware und keine Bauteile oder Steuerungen 

der Firma LEGO.  

 

Für die Projektierung von LEGO Hardware mit zenon verwenden Sie folgende Software: 

 zenon: Software zum Beobachten und Steuern, die das integrierte zenon Logic enthält. 

 zenon Logic Workbench: Programmierumgebung für Programme, die auf der eingebetteten 

straton Firmware laufen. 

 straton: Firmware für den LEGO Controller. 

Auf dem Installationsmedium finden Sie alle nötigen Applikationen und Informationen. Diese sollten 

bereits in Ihrem zenon Ordner am PC angelegt sein. Die wichtigsten Ordner: 

 FIRMWARE: Dieser Ordner enthält die Firmware, die Sie mit dem LEGO Firmware Loader auf 

Ihren LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 Controller laden können. Details dazu lesen Sie im Kapitel 

Firmware installieren (auf Seite 10). 

 USB_DRIVER: Dieser Ordner enthält die INF-Datei für den USB-auf-Seriell Treiber. 
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  Info 

LEGO®, MINDSTORMS® und NXT sind Marken und Produkte der Firma LEGO.  

 

 

3. Installation 

Für dem Einsatz des zenon Science Package for LEGO benötigen Sie: 

 zenon ab Version 7.00 SP0 

 Firmware (auf Seite 10) für den LEGO Controller 

Falls Sie bereits zenon 7.00 oder höher auf Ihrem Rechner installiert haben, verfügen Sie auch über eine 

Lizenz für den Einsatz des zenon Science Package for LEGO. Falls Sie zenon noch nicht installiert haben, 

installieren Sie die zenon Version vom Installationsmedium (auf Seite 8). Es handelt sich dabei um eine 

eingeschränkte Lizenz (auf Seite 8) für den Einsatz mit LEGO MINDSTORMS 2.0.  

 

3.1 zenon installieren 

Um zenonin der jeweils aktuellen Version zu installieren: 

1. verbinden Sie das Installationsmedium mit dem Rechner  

2. falls die Installation nicht automatisch startet, wählen Sie start.exe 

3. wählen Sie zenon 7.11 

4. folgen Sie den Anleitungen des Installationsassistenten 

Falls Sie bereits über eine zenon Version ab 7.00 verfügen, ist keine Installation notwendig.  

 

3.1.1 zenon Science Package Lizenz 

Das zenon Science Package for LEGO MINDSTORMS 2.0 ist in der zenon Standardlizenz enthalten. Wird 

diese Version auf einem System ohne zenon installiert,  läuft es mit einer zenon Science Package 
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Lizenz. Mit dieser Lizenz können im Rahmen der lizenzierten Module auch zenon Projekte erstellt und 

bearbeitet werden. 

Diese Lizenz beinhaltet: 

 128 Variablen 

 Erweiterter Trend Starter Edition 

 Archivserver Starter Edition  

 VBA 

 zenon Logic Workbench 

 straton Firmware 

 Diese Lizenz ist 90 Minuten lauffähig. Danach muss der Editor beendet und neu gestartet 

werden.  

 

3.2 Demo-Projekte 

Mit dem Installationsmedium erhalten Sie auch zwei Demo-Projekte: 

 MINDSTORMS_DEMO:  Gibt Ihnen einen Überblick über Sensoren und Controller. Benutzen Sie 

dieses Projekt, um sich mit LEGO MINDSTORMS 2.0 und dessen Programmierung vertraut zu 

machen.  

 LEGO_DEMO_SHOOTERBOT:  Ein Beispielprojekt für den Shooterbot. Sie können es nach 

Belieben an Ihre Bedürfnisse anpassen. 

Wenn Sie den Editor über das Installationsmedium haben, befindet sich die Demo-Projekte bereits im 

Arbeitsbereich. Benutzen Sie eine bereits vorhandene zenon Installation, dann finden Sie die 

Demo-Projekte auf dem Installationsmedium im Science Workspace. Laden Sie den Arbeitsbereich mit 

den beiden Projekte in zenon. Dazu: 

1. führen Sie einen Rechtsklick auf den aktuellen Arbeitsbereich  aus 

2. wählen Sie im Kontextmenü Arbeitsbereich -> Sicherung rücklesen... 

3. navigieren Sie zur Arbeitsbereichssicherung auf der dem Installationsmedium (*.wsb) 

4. wählen Sie Datei aus und klicken Sie auf OK  
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Um die Projekte zu öffnen: 

1. navigieren Sie im Arbeitsbereich zum Knoten zenon Logic (IEC 61131-3)  

2. wählen Sie den Knoten mit einem Linksklick aus 

3. wählen Sie das Projekt mindstorms  

4. klicken Sie auf das Symbol öffnen in der Symbolleiste oder führen Sie einen Doppelklick auf das 

Projekt aus, um das Projekt in der zenon Logic Workbench zu öffnen 

 

 

3.3 Firmware installieren 

Um Ihr LEGO MINDSTORMS 2.0 mit zenon nutzen zu können, müssen Sie die straton Firmware auf den 

Controller laden. In diesem Kapitel erfahren Sie, wie Sie: 

 straton Firmware auf den Controller laden 

 bereits vorhandene (auf Seite 12) straton Firmware updaten bzw. bereits existierende andere 

Firmware ersetzen 

 eine USB-Verbindung (auf Seite 13) mit dem COPA-DATA USB-Treiber zum Controller herstellen 

 eine Bluetooth-Verbindung (auf Seite 14) zum Controller herstellen  

STRATON FIRMWARE AUF DEN CONTROLLER LADEN 

Um die straton Firmware auf den LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 Controller zu laden, benötigen Sie die 

LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 Software, die Sie mit Ihrem LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 erhalten haben. 

  Achtung 

Befindet sich bereits eine andere Firmware auf dem Controller, als die von LEGO 

gelieferte, beachten Sie die Vorgehensweise im Abschnitt Umgang mit bereits 

existierender Firmware (auf Seite 12). 

Um die Firmware zu laden: 

1. Starten Sie die LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 Software. 



Installation 

 

 

11 

 

 

2. Wählen Sie im Menü Tools -> Update NXT Firmware 

 

3. Achten Sie auf das korrekte Format: *.rfw. 

Sollte die Dateiendung noch auf *.bin lauten, ändern Sie diese auf *.rfw. 

Die Datei sollte STRATON_NXT_100_2011_0414.rfw oder ähnlich heißen.  

4. Klicken Sie auf die Schaltfläche Browse. 

5. Wählen Sie den Ordner mit der Firmware.  

 

6. Starten Sie den NXT Controller. 

Drücken Sie dazu die orange Taste. 

7. Verbinden Sie den Controller über USB mit dem PC. 

8. Klicken Sie auf die Schaltfläche Download, um die Firmware auf den Controller zu laden. 
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9. Entfernen Sie das USB-Kabel. 

10. Der Controller startet mit der aktualisierten Firmware 

  Info 

Um die geladene straton später upzudaten oder wieder durch Firmware von LEGO zu 

ersetzen, folgen Sie den Anweisungen im Abschnitt Umgang mit bereits 

existierender Firmware (auf Seite 12). 

 

3.4 Umgang mit bereits existierender Firmware 

Befindet sich bereits Firmware, die nicht von LEGO stammt, auf dem Controller, muss dieser in den 

Firmware-Load-Modus versetzt werden, um andere Firmware installieren zu können. Dieser Modus wird 

auch benötigt, wenn die straton Firmware upgedatet oder wieder LEGO Firmware geladen werden soll. 

Um den Controller in den Firmware-Load-Modus zu versetzen: 

1. Drücken Sie gleichzeitig mindestens 5 Sekunden lang bis Sie ein leises Klicken hören 

 die orange Starttaste und  

 den Rest-Knopf auf der Geräterückseite. 

Den Rest-Knopf erreichen Sie am besten mit einem spitzen Gegenstand. 

 

2. Schalten Sie den NXT Controller durch Drücken der orangefarbenen Taste ein. 
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3. Der NXT Controller startet im Firmware-Load-Modus . Sie hören ein regelmäßiges Geräusch. 

4. Starten Sie den Download der gewünschten Firmware.  

Dazu muss eine Verbindung per USB (auf Seite 13) oder Bluetooth (auf Seite 14) hergestellt 

werden. Für die USB-Verbindung zu zenon/straton wird der COPA-DATA Treiber benötigt. 

  Achtung 

Der Firmware-Load-Modus kann nur mit dem Download einer Firmware beendet 

werden.  

 

 

3.4.1 USB-Verbindung ohne LEGO Firmware 

Wenn die benutzte Firmware nicht von LEGO stammt, muss eventuell der entsprechende Treiber 

installiert werden. Der USB Controller wird in diesem Fall bei der Verbindung zum PC nicht erkannt. Um 

die USB-Verbindung herzustellen:  

1. Öffnen Sie die Systemsteuerung -> System -> Gerätemanager. 

2. Führen Sie einen Doppelklick auf Unbekanntes Gerät aus. 

3. Klicken Sie in de Registerkarte Treiber auf Treiber aktualisieren. 

4. Der Dialog zur Treiberauswahl wird geöffnet. 

5. Wählen Sie Auf dem Computer nach Treibersoftware suchen. 

6. Wählen Sie den Ordner aus, in dem sich die Datei Mindstorm_straton.inf befindet. 

7. Eine Warnung bezüglich des Treiberherstellers wird angezeigt. 

8. Wählen Sie Treiber dennoch installieren. 

9. Das Gerät kann nun über USB kommunizieren.  
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3.5 Bluetooth-Verbindung zum Controller herstellen 

Falls der PC über einen Bluetooth-Port verfügt, kann die Verbindung zum Controller auch via Bluetooth 

hergestellt werden. Um Bluetooth für die Verbindung zwischen PC und Controller zu konfigurieren: 

1. Schalten Sie den LEGO Controller durch Drücken der orangen Taste ein. 

 

2. Drücken Sie erneut die orange Taste. 

3. Wählen Sie mit der rechten grauen Pfeiltaste Settings aus. 

 

4. Bestätigen Sie Auswahl durch Drücken der orangen Taste. 

5. Navigieren Sie mit Hilfe der grauen Tasten ins Menü für Bluetooth-Einstellungen. 

a) Schalten Sie Bluetooth ein. 

b) Vergeben Sie einen Bluetooth-Namen. 

c) Setzen Sie den Bluetootth-Status auf visible.  

d) Klicken Sie die dunkelgraue Taste, um das Bluetooth-Menü zu verlassen. 

6. Wechseln Sie ins Menü Connections.  

7. Wählen Sie mit Hilfe der grauen Tasten Bluetooth aus. 

8. Jetzt kann der Controller über Bluetooth gefunden werden. 

9. Öffnen Sie den Bluetooth Gerätemanager auf dem PC. 

a) Wählen Sie Gerät hinzufügen. 

b) Windows sucht nach sichtbaren Bluetooth-Geräten. 

c) Wählen Sie aus der Liste Ihren MINDSTORMS NXT Controller aus und klicken Sie 

auf Weiter. 

d) Der MINDSTORM Controller verlangt die Eingabe eines Passworts für die 

Herstellung der Verbindung: 
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1234_ wird vorgeschlagen. Bestätigen Sie das Passwort mit Drücken der orangen 

Taste. 

e) Das im MINDSTORMS 2.0 Controller definierte Passwort muss auch am PC 

eingegeben werden.  

f) Klicken Sie auf Weiter. 

10. Die Verbindung wird hergestellt und die Treiber werden installiert. 

11. Führen Sie einen Doppelklick auf das erstellte Bluetooth-Gerät aus. 

Sie sehen das installierte Gerät und den zugewiesenen COM-Port. Mit diesem COM-Port 

verbinden Sie die zenon Logic Workbench oder zenon mit dem dem stratonNG-Treiber. 

Um den Port anzupassen: 

a) Klicken Sie auf Eigenschaften. 

b) Klicken Sie auf die Schaltfläche Erweitert. 

c) Ändern Sie die Portnummer entsprechend Ihren Wünschen.  

 

 

4. Verbindung zwischen zenon Logic und straton 
herstellen 

Um eine Verbindung zwischen zenon Logic und straton herzustellen: 

1. Starten Sie zenon. Das Projekt MINDSTORMS wird geöffnet. 

Sollte ein anderes Projekt oder ein anderer ARbeitsbereich geöffnet werden, öffnen Sie den 

Arbeitsbereich für das Projekt über das Kontextmenü für den Arbeitsbereich. 

Möchten Sie ein neues Projekt erstellen: 

a) wählen Sie Datei -> Projekt neu  

b) erstellen Sie ein neues zenon Logic Projekt indem Sie nach einem Rechtsklick auf 

den Knoten zenon Logic im Projektbaum zenon Logic Projekt neu... wählen 

2. Öffnen Sie das zenon Logic Projekt mit Doppelklick in der Workbench. 
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3. Klicken Sie in der zenon Logic Workbench auf Tools -> Kommunikations-Parameter.  

 

4. Der Dialog Optionen wird mit der Registerkarte Debug zur Konfiguration der Verbindung 

geöffnet. 

5. Klicken Sie auf die Schaltfläche ..., um den Dialog für die Einstellungen für die serielle 

Kommunikation zu öffnen. 
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6. Konfigurieren Sie die serielle Einstellung passend zu den Einstellungen für den LEGO Controller. 

 In diesem Dialog sind nur die COM-Ports 1 bis 4 auswählbar. Sie können jedoch im 

Dialog Optionen, Registerkarte Debug, den COM-Port direkt in das Feld 

Kommunikationsparameter eintragen. 

 

7. Damit haben Sie Verbindung zwischen zenon Logic und straton konfiguriert. 

 

 

4.1 NXT Treiber in zenon Logic hinzufügen 

Um den NXT Treiber in zenon Logic einzufügen: 

1. Führen Sie im Projektbaum der zenon Logic Workbench einen Doppelklick auf 

Feldbuskonfiguration aus. 
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2. Klicken Sie im Fenster I/O Treiber auf das Symbol oder den Befehl im Kontextmenü für 

Konfiguration einfügen. 

 

3. Der Dialog zur Konfiguration wird geöffnet.  

 

4. Wählen Sie LEGO Mindstorms NXT 2.0. 

5. Es sind drei Abschnitte vorhanden: 

 NXT (Status) 

 Drives 

 Sensors 

Klick auf das Pluszeichen (+) vor dem Abschnitt öffnet Teilbereich. Für jeden dieser 

Abschnitte lassen sich sehr einfach vordefinierte Variablen erstellen. 

VARIABLEN ERSTELLEN 

Erstellen Sie die benötigten Variablen: 
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1. Führen Sie einen Rechtsklick auf den Zweig NXT, Drives oder Sensors aus. 

 

2. Wählen Sie im Kontextmenü Create variable. 

Es existieren zwei Versionen: easy und advanced. Für den Einstieg wählen Sie am besten easy und dann 

Create variable. Mehr über die Verwendung von Advanced Variables lesen Sie im Abschnitt 

Verwendung komplexer Variablen (auf Seite 46). 

Bevor Sie im Abschnitt Sensors eine Variable erstellen, müssen Sie im Feld Type einen Sensortyp 

auswählen. Dazu führen Sie einen Doppelklick auf das Feld Value aus.  
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4.2 NXT Controller verbinden 

Um den NXT Controller zu verbinden: 

1. Wählen Sie am Controller USB als Verbindungsmedium: 

a) Drücken Sie die orange Taste. 

b) Navigieren Sie mit den grauen Tasten zum Menü Settings und öffnen Sie es mit 

Druck auf die orange Taste. 

c) Wählen Sie Connection. 

d) Wählen Sie USB.  

(Falls Sie über Bluetooth verbinden möchten, wählen Sie hier Bluetooth aus.) 

2. Kompilieren Sie das zenon Logic Projekt: 

a) Führen Sie einen Rechtsklick auf mindstorms im Projektbaum aus. 

b) Wählen Sie im Kontextmenü Projekt kompilieren. 

3. Gehen Sie online: 

a) Wählen Sie im zenon Logic Menü Projekt den Eintrag Online aus. 
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b) Die Abfrage für den Download wird geöffnet: 

 

c) Klicken Sie auf Yes. 

4. Das Projekt ist online und Sie können verfolgen, wie die Sensoren Werte einlesen. 

 

 

 

4.3 Controller Grundeinstellungen 

BASISKONFIGURATION  

1. Konfigurieren Sie die Kommunikationseinstellungen (Details siehe folgender Abschnitt: 

Settings). 

2. Aktivieren oder deaktivieren Sie Bluetooth (Details siehe folgender Abschnitt: Connection). 

3. Bei aktivem Bluetooth: Vergeben Sie einen einzigartigen Namen für die 

Bluetooth-Kommunikation. 

BEDIENUNG 

Um den Controller einzuschalten, drücken Sie die orange Taste. 
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 Menü öffnen: Drücken Sie die orange Taste.   

 Menü schließen: Drücken Sie die dunkelgraue Taste.  

 Im Menü navigieren: Drücken Sie die linke oder rechte graue Pfeiltaste. Mit der orangen Taste 

wählen Sie einen Menüeintrag aus. Um ein Untermenü zu verlassen, ohne zu speichern, drücken 

Sie die dunkelgraue Taste. 

1. Wählen Sie im Hauptmenü Turn off und drücken Sie die orange Taste. 

2. Wählen Sie eine Option aus: 

a) Save: Sichert alle Einstellungen auf den Flash-Speicher und beendet den Controller. 

Damit werden die aktuell geladene straton Anwendung, die Retain-Data und die 

Konfiguration (Connection, Volume) auf den Flash-Speicher gespeichert. 

b) Don't save: Schließt die Anwendung ohne Daten oder Konfiguration auf den 

Flash-Speicher zu sichern.  

c) Cancel: Das Schließen wird abgebrochen und das Hauptmenü geöffnet. 

Beim nächsten Start werden die zuletzt gesicherten Daten (straton Anwendung, Retain-Data etc.) 

geladen.  

Mit dem straton Menü können Sie die geladene straton Applikation starten oder stoppen. Um das Menü 

zu öffnen, wählen Sie im Hauptmenü den Eintrag straton . 

Statistics zeigt Ihnen Informationen über die aktuell laufende Applikation. Um die entsprechenden 

Daten anzuzeigen, wählen Sie im Hauptmenü den Eintrag Statistics. Sie sehen: 

 den Namen der geladenen Applikation  

 Größe des Codes in kB 

 die Datenbankgröße in kB  

 die Ausführungszeit des straton Zyklus 
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 die Zyklus-Latenz in Mikrosekunden  

In diesem Menü konfigurieren und sehen Sie: 

 Versions: Information zur verwendeten Version.  

 Bluetooth: Aktivierung oder Deaktivierung von Bluetooth. Name und Kontakte können 

verwaltet werden. 

 Name: Geben Sie einen Namen für das Bluetooth Gerät an. Der Name sollte im 

Bluetooth-Netz einzigartig sein. 

 On/Off: Aktiviert/deaktiviert Bluetooth am Controller.  

 Visibility: Legt fest, ob das Gerät für andere Bluetooth-Geräte sichtbar ist.  

 Search: Startet Suche nach Bluetooth-Geräten. Um ein Gerät zu den 

Bluetooth-Kontakten hionzuzufügen, wählen Sie es aus der Liste der gefundenen 

Geräte aus.  

 Contacts: Kontakte verwalten. Sie können Kontakte (Geräte, die sich verbinden 

dürfen) entfernen oder Verbindungen (z. B. zum Pairen) herstellen.  

Auswahl der Verbindung, die vom straton Kommunikationsserver  benutzt werden soll. Diese 

Verbindung wird für die Kommunikation mit der zenon Logic Workbench benutzt. Der 

Kommunikationsserver beinhaltet auch einen MODBUS Slave. Auch der zenon Treiber für straton muss 

mit dem Kommunikationsserver verbunden werden. Mögliche Einstellungen sind: 

 USB 

 Bluetooth: eingehende Bluetooth-Verbindung 

 RS-485: RS-485 Port mit den Parametern 115200, E, 8, 1 

: Die Verwendung von RS-485 deaktiviert den Sensor-Port 4. Beachten Sie auch, dass 

das straton Kommunikationsserver Protokoll nur Point-to-Point verwendet werden kann. 

 None: Der Kommunikationsserver wird nicht verwendet. 

Definiert die Lautstärke der eingebauten Lautsprecher. Mögliche Werte sind 0 bis 4, wobei gilt: 
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 0: abgeschaltet 

 4: Maximum 

 

 

5. straton Anwendungen für NXT entwickeln 

Für straton Anwendungen auf LEGO MINDSTORMS 2.0 gelten folgende Einschränkungen: 

STRATON RUNTIME:  

 Maximalgröße für Code: 26 kB 

 Maximalgröße der straton Datenbank: 20 kB 

Größe des Codes und der Datenbank können im Menü Statistics überprüft werden. 

ZENON LOGIC WORKBENCH 

 Es können nur die COM-Ports 1 - 9 verwendet werden. Wurde einem USB-Gerät oder einem 

Bluetooth COM-Port eine höherer Portnummer als 9 zugewiesen, muss dies manuell auf eine 

Portnummer kleiner als 10 konfiguriert werden.  

 In der Workbench können nur die Ports COM1 – COM4 ausgewählt werden. Es können allerdings 

Portnummern direkt in den Parameterstring eingetragen werden, z. B. COM9:19200,N,8,1. 

(Siehe auch Abschnitt Verbindung zwischen zenon Logic und straton herstellen (auf Seite 15).) 

 Bei einer USB- oder Bluetooth-Verbindung genügt die Angabe des Ports, z. B. COM5 

  Info 

Generelle Informationen zur Programmierung von LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 

entnehmen Sie der LEGO Dokumentation.  
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5.1 NXT Kommunikation-Ports benutzen 

NXT Objekte enthalten drei Kommunikation-Ports, die von der straton Anwendung angesprochen 

werden können.  

Über das Menü Settings (auf Seite 21) wird eine dieser Verbindungen für den Kommunikationsserver 

ausgewählt. Diese Verbindung kann dann nicht mehr aus der straton Anwendung heraus (z. B. von 

einem MODBUS Master oder einem Funktionsblock) benutzt werden. Wurde allerdings eine MODBUS 

Slave Konfiguration hinzugefügt, kann ein MODBUS Slave den hier konfigurierten Port benutzen.  

Weitere Informationen über die Nutzung des seriellen Ports im straton Programm und über den 

MODBUS I/O Treiber finden Sie in der zenon Logic Dokumentation. Drücken Sie dazu in der Workbench 

die Taste F1 oder benutzen Sie das Menü Hilfe. 

Alle Ports, die nicht vom Kommunikationsserver benutzt werden, können von der straton Anwendung 

verwendet werden und werden wie im Folgenden beschrieben angesprochen:  

 

5.1.1 USB 

Über den USB-Port kann der NXT Baustein mit einem PC verbunden werden. Vom PC wird NXT als 

serielle Verbindung erkannt. 

Von der straton Anwendung kann der USB-Port angesprochen werden, indem USB als COM-Port 

ausgewählt wird.  
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5.1.2 Bluetooth 

Der Bluetooth-Port kann auf zwei Arten verwendet werden: 

1. Für eingehende Verbindungen: 

Dabei wird die Verbindung von einem Remote-Gerät aufgebaut, z. B. einem PC. In diesem Fall 

genügt die Zeichenfolge BT, um den Bluetooth-Port zu benutzen. 

2. Für ausgehende Verbindungen:  

NXT wird konfiguriert, um eine Verbindung zu einem anderen Bluetooth-Gerät aufzubauen, zum 

Beispiel eine anderes NXT Objekt. In diesem Fall benutzen Sie eine Zeichenfolge, die mit BT 

beginnt und mit dem Namen des Geräts endet, zum Beispiel: BT:NXT. 

 Das anzusprechende Gerät muss bereits in den Bluetooth-Kontakten enthalten sein. 

Um ein Gerät manuell zu den Kontakten hinzuzufügen,  starten Sie die Suche (auf Seite 21) und 

stellen Sie die Verbindung einmal manuell her. Beim ersten Kontakt ist eventuell Pairing nötig.  

 

 

5.1.3 RS-485 Port (seriell) 

NXT Objekte enthalten auch einen seriellen RS-485 Port. Dieser wird allerdings mit dem Sensor 4 geteilt. 

Es kann also nur der Port oder nur der Sensor verwendet werden. 

Der RS-485 Port wird über die Zeichenfolge HS angesprochen. Damit wird der Port standardmäßig mit 

folgenden Parametern geöffnet:  

 Baudrate: 115200 Bit/s 

 Parity: even 

 Data Bits: 8 

 Stop Bit: 1 

PARAMETER ANPASSEN 

Wenn Sie die Kommunikationsparameter anpassen möchten, fügen Sie diese nach dem Doppelpunkt, 

getrennt durch Kommata, ein. Die Reihenfolge:  

 Baudrate in bits/s  
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 Parity: N (none), E (even), O (odd), M (mark) and S (space) 

 Data Bits  

 Stop Bit 

Zum Beispiel: HS:19200,N,8,1 

 Wenn Sie den RS-485 Port mit MODBUS oder dem straton Protokoll benutzen, setzen Sie 

Data Bits immer auf 8.  

 

5.1.4 Feldbus 

Mit straton NXT kann auch die MODBUS Slave and MODBUS Master Konfiguration verwendet werden. 

Informationen zu MODBUS finden Sie in der zenon Logic Dokumentation. Drücken Sie dazu in der 

Workbench die Taste F1 oder benutzen Sie das Menü Hilfe. Die Nutzung der NXT Sensoren und 

Motor-Ports konfigurieren Sie in der LEGO MINDSTORMS NXT 2.0 Konfiguration. 

 
 



straton Anwendungen für NXT entwickeln 

 

 

28 

 

 

Status Variablen 

Folgende Statusvariablen stehen zur Verfügung: 

 

 STATUS_BATTERYVOLTAGE: aktuelle Ladung der Batterie in Millivolt. 

 STATUS_BATTERYSTATE: Batteriekapazität. 

Wert: 0 bis 4 (wie am NXT Display angezeigt) 

 STATUS_BLUETOOTHSTATE: Bluetooth Status 

Werte: 

 0: ein 

 1: sichtbar 

 2: verbunden 

 3: verbunden und sichtbar 

 4: aus 

 STATUS_USBSTATE: USB Status 

Werte: 

 0: getrennt 

 1: verbunden 

 2: in Betrieb 

 STATUS_RECHARGEABLE: Status für wiederaufladbare Akkus 

Werte: 

 0: Keine  wiederaufladbaren Akkus vorhanden 

 1:  wiederaufladbare Akkus vorhanden 

 STATUS_ERROR: Fehler-Code 
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Drive Variablen 

Für den Antrieb stehen folgende Variablen zur Verfügung: 

 

 PORT_x_AUTOSPEED (SINT, Output): Definiert Geschwindigkeit des Motors. 

Werte: von -100 bis 100 

 0: Motor aus 

 -100: Maximalgeschwindigkeit rückwärts 

 100: Maximalgeschwindigkeit vorwärts 

 PORT_x_TACHOCOUNT (DINT, Input): Enthält absolute Anzahl an Umdrehungen des Motors in 

Winkelgraden. 360° sind eine vollständige Umdrehung pro Sekunde. Mögliche Werte: von 

−2.147.483.648 bis 2.147.483.647   

KOMPLEXE VARIABLEN 

Komplexere Operationen mit den Antrieben konfigurieren Sie mit komplexen Variablen. Diese wählen 

Sie über den Eintrag Create advanced variables im Kontextmenü. 

  Achtung 

Benutzen Sie die AUTOSPEED Variable und die Advanced Variables nicht zur gleichen Zeit. 

Die gemeinsame Verwendung kann zu zu einem undefinierten Verhalten des Antriebs 

führen.   
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Eine Beschreibung, wie diese Variablen konfiguriert werden, finden Sie im Abschnitt Verwendung 

komplexer Variablen (auf Seite 46). 

 

Farbsensor Variablen 

Für die Farberkennung stehen folgende Variablen zur Verfügung: 

 

 PORT_x_COLOR (INT, Output): Definiert den Sensor-Modus. 

 0: Passiver Modus (Helligkeit messen) 

 1: Rot wird gemessen  

 2: Grün  wird gemessen  

 3: Blau  wird gemessen  

 4: Alle Farben werden gemessen 

 PORT_x_VALUE (INT, Input) 

Wenn der Modus passiv, rot, grün oder blau ist: 

 Ein Wert zwischen 0 und 255 legt die Farbintensität fest.  

Wenn der Modus alle Farben ist: 

 1: schwarz 

 2: blau 

 3: grün 

 4: gelb  

 5: rot 

 6: weiß 

 PORT_x_RED: Im Modus alle Farben wird Intensität der Farbe rot gemessen. 

 PORT_x_GREEN: Im Modus alle Farben wird Intensität der Farbe grün gemessen. 

 PORT_x_BLUE: Im Modus alle Farben wird Intensität der Farbe blau gemessen. 
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 PORT_x_GRAY: Helligkeit wird gemessen 

 

 

Touch Sensor Multiplexer (HT) 

Für die Touch-Sensoren stehen folgende Variablen zur Verfügung: 

 

Unter Verwendung des Hitechnic Touch Sensor Multiplexer können bis zu vier Sensoren mit einem NXT 

Port verbunden werden: 

 PORT_x_SWITCH1: Status von Sensor 1 

 PORT_x_SWITCH2: Status von Sensor 2 

 PORT_x_SWITCH3: Status von Sensor 3 

 PORT_x_SWITCH4: Status von Sensor 4 

 

 

Gyroskopischer Sensor (HT) 

Der LEGO MINDSTORMS 2.0 NXT Gyro Sensor informiert über die Anzahl der Umdrehungen des Motors 

und über die Richtung der Umdrehungen. Die Umdrehungen werden in Winkelgraden gemessen. 360° 

sind eine vollständige Umdrehung pro Sekunde.  

Nach dem Start der straton Anwendung wird der Sensor beim Anschließen automatisch kalibriert. Dazu 

wird der aktuelle Null-Wert berechnet. Dieser Vorgang dauert etwa 200 ms. Während dieser Zeit darf 

der Sensor nicht bewegt werden.  

 

 PORT_x_VALUE: Anzahl der Winkelgrade pro Rotationssekunde 

 PORT_x_INVALID: Steht auf TRUE wenn: 

 der Sensor kalibriert wird 
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 der Wert nicht ausgelesen werden kann 

 

 

Digitaler Beschleunigungs-Sensor (HT) 

Der LEGO MINDSTORMS 2.0 NXT Beschleunigungssensor enthält einen 

3-Achsen-Beschleunigungsmesser, der Beschleunigung in den drei Achsen x, y und z misst. Die 

Beschleunigung wird im Bereich von -2g bis +2g mit etwa 200 Unterteilungen pro g angezeigt. 

 

Der Beschleunigungssensor kann auch verwendet werden, um Neigung in drei Achsen zu messen. Das ist 

möglich, weil die Erdanziehungskraft als Beschleunigung wahrgenommen wird. Wenn der Sensor in der 

normalen horizontalen Position unbewegt ist, werden die X-Achse und die Y-Achse nahe Null sein, weil 

sie horizontal sind, während der Wert für die Z-Achse nahe  200 sein wird, was 1g entspricht.  Wenn 

Sie den Sensor dann neigen, wird auch auf den anderen Achsen Erdanziehungskraft wahr genommen 

und der Wert für die Z-Achse wird sinken. Da die Erdanziehungskraft unter den drei Teilvektoren verteilt 

wird, kann die Neigung des Sensors bestimmt werden. 

 

 PORT_x_VALUE_X: Beschleunigung in Richtung der X-Achse 

 PORT_x_VALUE_Y: Beschleunigung in Richtung der Y-Achse 

 PORT_x_VALUE_Z: Beschleunigung in Richtung der Z-Achse 

 PORT_x_INVALID: Wird auf TRUE gesetzt, wenn die Daten des Sensors nicht gelesen werden 

können.  
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Digital Kompass-Sensor (HT) 

Der LEGO MINDSTORMS 2.0 NXT Kompass-Sensor enthält einen magnetischen Digitalkompass, der das 

magnetische Feld der Erde misst und einen Steuerkurs-Winkel berechnet. Der Kompass-Sensor 

verbindet sich mit einem NXT Standardkabel zu einem NXT-Port und verwendet das digitale I2C 

Kommunikationsprotokoll. Der aktuelle Kurs wird auf die nächste ganze Gradzahl berechnet. 

Der HiTechnic Kompass-Sensor wird, wie jeder andere magnetische Kompass auch, von lokalen 

magnetischen Störungen beeinflusst . Gegenstände aus Metall wie Motoren, Batterien und Leitungen 

können magnetische Störungen verursachen. Lokale magnetische Störungen können  den Kompass zur 

Ausgabe eines Kurses veranlassen, der mehrere Grad vom aktuellen magnetischen Kurs abweicht.  

Dieser Effekt wird Kompass-Abweichung genannt. Um diese Abweichung zu korrigieren, hat der 

HiTechnic Kompass-Sensor eine eingebaute Kalibrierungsfunktion, die Abweichungen korrigiert und 

diese Werte im Kompass speichert. 

Die Kalibrierung ist fakultativ und in der Regel im Normalbetrieb nicht erforderlich. Um die 

Notwendigkeit von Kalibrierung zu minimieren, montieren Sie den Kompass mindestens 10 bis 15 cm (4 

- 6 Zoll) vom NXT und den NXT Motoren entfernt. 

Um den Kompass im Programm zu kalibrieren: 

 Wählen Sie calibration mode aus. 

 Programmieren Sie Ihr NXT-Objekt so, dass es sich in einem sehr engen Kreis dreht (rotiert). 

 Es muss sich zwischen 1½- und 2-Mal (mehr als 360 Grade) drehen. 

 E muss eine volle Umdrehung in ungefähr 20 Sekunden vollführen. 

Der Kompass wird die Kalibrierungseinstellungen beibehalten, bis eine andere Kalibrierung durchgeführt 

wird, auch wenn er abgesteckt wird.  

 

 PORT_x_VALUE: Aktueller Kurs in Grad.  

0: Norden 

 PORT_x_INVALID: Wird auf TRUE gesetzt, wenn die Daten des Sensors nicht gelesen werden 

können. 

 PORT_x_CAL: (Ausgabe) Kontrolliert den Kalibrierungsmodus.  

 TRUE: in Kalibrierungsmodus wechseln 
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 FALSE:  zum Mess-Modus wechseln.  

 Im Kalibrierungsmodus liefert der Sensor ungültige Daten.  

 

 

Andere Sensoren 

Folgende weitere Variablen für Sensoren stehen zur Verfügung: 

 

 PORT_x_VALUE: Sensor-Wert, abhängig vom Sensor 

 Sound dB 

 Sound dBA 

 Ultrasonic: Entfernung in Zentimeter (cm) 

 Temperature: Temperatur in Zehntelgrad Celsius (°C/10) 

 PORT_x_INVALID:  

 TRUE: Sensor befindet sich im Fehlerzustand 
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5.2 Funktionen 

Um Funktionen auswählen zu können, müssen sich diese im entsprechenden Ordner befinden. Kopieren 

Sie dazu den Ordner Mindstorms NXT aus dem Ordner HWDEF auf dem Installationsmedium in den 

Ordner HWDEF Ihrer straton Installation. 

 Zum Beispiel: 

%ProgramData%\COPA-DATA\zenon7.11711\straton\HWDEF\Mindstorms NXT  

 

Folgende Funktionen stehen zur Verfügung: 

 BUTTONENABLE (auf Seite 35): straton übernimmt Kontrolle über NXT-Tasten. 

 BUTTONGET (auf Seite 36): Übermittelt Information, welche Taste gedrückt wurde. 

 DISPLAYERASE (auf Seite 36): Löscht Bildschirminhalt. 

 DISPLAYLINE (auf Seite 37): Zeichnet eine Linie. 

 DISPLAYPIXEL (auf Seite 37): Zeichnet ein Pixel. 

 DISPLAYSTRING (auf Seite 38): Schreibt eine Zeichenfolge.  

 SOUNDFREQUENCY (auf Seite 38): Gibt Töne aus. 

 

 

5.2.1 BUTTONENABLE 

BOOL BUTTONENABLE (BOOL ENABLE) 
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Bei Aufruf mit ENABLE und Status TRUE, wird die Kontrolle über die Tasten am NXT Objekt an straton 

übergeben. Die Zustände der Tasten können mit BUTTONGET (auf Seite 36) ausgelesen werden- 

Hinweise: 

 Das Menü System am NXT Objekt wird in diesem Fall deaktiviert.  

 Der Aufruf dieser Funktion ist nur möglich, wenn das Menü am NXT Objekt inaktiv ist.  

 Dieser Status kann unterbrochen werden, z. Beispiel durch einen Bluetooth Pairing-Dialog. In 

diesem Fall gibt die BUTTONGET (auf Seite 36) den Wert -1 zurück. 

Rückgabewert:  

 TRUE: Aktion wurde erfolgreich ausgeführt. 

 

 

5.2.2 BUTTONGET 

SINT BUTTONGET 

Rückgabewerte: 

 -1: Tasten können von straton nicht gelesen werden. Das Menü System am NXT-Objekt ist 

aktiviert.  

 0: Keine Taste gedrückt. 

 1: Linke Taste gedrückt. 

 2: Taste Eingabe (orange Taste) gedrückt.  

 3: Rechte Taste gedrückt. 

 4: Taste Verlassen (dunkelgraue Taste) gedrückt.  

 

 

5.2.3 DISPLAYERASE 

BOOL DISPLAYERASE 
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Löscht den Bildschirminhalt. 

Rückgabewert:  

 TRUE: Aktion wurde erfolgreich ausgeführt 

 

 

5.2.4 DISPLAYLINE 

BOOL DISPLAYLINE (USINT X1,USINT Y1,USINT X2, USINT Y2, BOOL C) 

Zeichnet eine Linie vom Punkt X1,Y1 zum Punkt X2,Y2.  

Werte für C: 

 TRUE: zeichnet Linie 

 FALSE: löscht Linie 

Rückgabewert:  

 TRUE: Aktion wurde erfolgreich ausgeführt 

 

 

5.2.5 DISPLAYPIXEL 

BOOL DISPLAYPIXEL (USINT X, USINT Y, BOOL C) 

Zeichnet einen Punkt mit den Koordinaten X,Y. 

Werte für C: 

 TRUE: zeichnet Punkt 

 FALSE: löscht Punkt 

Rückgabewert:  

 TRUE: Aktion wurde erfolgreich ausgeführt 
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5.2.6 DISPLAYSTRING 

BOOL DISPLAYSTRING(USINT X, USINT Y, STRING TEXT) 

Schreibt eine Zeichenfolge, beginnend mit der angegebenen XY-Position. 

Rückgabewert:  

 TRUE: Aktion wurde erfolgreich ausgeführt 

 

 

5.2.7 SOUNDFREQUENCY 

BOOL SOUNDFREQUENCY(UDINT FREQ, UDINT DUR, USINT VOL) 

Spielt einen Ton mit der angegebenen Frequenz in Hz während der definierten Dauer in Millisekunden. 

Die Lautstärke (VOL) wird in einer Bandbreite von 1 bis 4 angegeben. Sie wird begrenzt durch die im 

Menü Volume konfigurierte Maximallautstärke (auf Seite 21).  

Rückgabewert:  

 TRUE: Aktion wurde erfolgreich ausgeführt 

 

 

6. MINDSTORMS 2.0 Runtime mit zenon verbinden 

Für die Erstellung eines neuen zenon Logic Projekts in zenon wird empfohlen, den stratonNG Treiber zu 

verwenden. Dieser unterstützt serielle Kommunikation. 

Beim Erstellen eines neuen zenon Logic Projekts legen Sie im Dialog den Namen des Projekts und den 

verwendeten Treiber fest. 
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Wählen Sie aus der Dropdownliste STRATONNG. 

 Die Treiberauswahl kann nachträglich nicht mehr geändert werden.  

STRATONNG TREIBER KONFIGURIEREN 

Um den Treiber zu konfigurieren: 

1. wählen Sie im zenon Projektbaum den Knoten Variablen -> Treiber  

2. markieren Sie den stratonNG Treiber  

Anmerkung: dieser wird mit dem für das Projekt definierten Namen angezeigt, z. B. straton: 

mindstorms  

3. wählen Sie im Kontextmenü Treiberkonfiguration  

4. der Dialog für die Treiberkonfiguration wird geöffnet  
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5. öffnen Sie die Registerkarte Connections 

 

Um den Treiber zu bearbeiten: 

1. markieren Sie den Verbindungsnamen  

2. klicken Sie auf Edit 

3. konfigurieren Sie die Verbindung  

4. klicken Sie auf Save und dann OK 

Konfiguration des Treibers für die Verbindung im Rahmen von LEGO MINDSTORMS 2.0: 
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Option Beschreibung 

Connection name Muss dem Projektnamen entsprechen. 

Unterscheidet sich der Name vom Projekt, führt das zu Fehlern bei der 

Verbindung mit dem Controller. 

Adressing Bei der Kommunikation mit straton NXT über USB oder Bluetooth genügt es, 

den Port ohne weitere Einstellungen zu setzen, z. B. COM5: 

Primary IP address Eingabe des COM-Ports. 

Eingaben, die mit COM beginnen und mit einem Doppelpunkt enden, werden 

als COM-Ports interpretiert.  

Der Doppelpunkt (:) am Ende der Portdefinition muss vorhanden 

sein. Sonst kann die Verbindung nicht hergestellt werden. 

Werden keine weiteren Parameter angegeben, wird die 

Standardkonfiguration des COM-Ports verwendet: 

 Baudrate: 115200 Bit/s 

 Parity: even 

 Data Bits: 8 

 Stop Bit: 1 

Wenn Sie die Kommunikationsparameter anpassen möchten, fügen Sie diese 

nach dem Doppelpunkt, getrennt durch Kommata, ein. Die Reihenfolge: 

 Baudrate in bits/s  

 Parity: N (none), E (even), O (odd), M (mark) and S (space) 

 Data Bits  

 Stop Bit 

Zum Beispiel: COM5:19200,N,8,1  

  Wenn ein COM-Port angegeben wird, dann 

können nicht verwendet werden: 

 Event-Connection 

 Mehrfachverbindungen (mehr als eine Verbindung mit einem Treiber) 
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Die Dokumentation dieser Einstellungen betrifft die Kommunikation im Rahmen von LEGO 

MINDSTORMS 2.0. Details zur allgemeinen Konfiguration des stratonNG Treibers finden Sie in der 

Online-Hilfe (F1) im Kapitel stratonNG (stratonNG.chm::/27853.htm).  

 

7. Fragen und Antworten 

Die häufigsten Fragen zu Installation und Betrieb von LEGO MINDSTORM mit straton und dem zenon 

Science Package.  

Frage Antwort 

Warum bekomme ich eine Fehlermeldung bei 

der Installation? 

Wahrscheinlich befindet sich bereits eine zenon 

Installation am System.  

Benutzen Sie die vorhandene Installation. 

Details: Fehlermeldung bei der Installation des zenon 

Science Packages (auf Seite 43). 

Wie wechsle ich zurück zur originalen LEGO 

Firmware? 

Die Rückkehr entspricht dem Vorgehen wie beim 

Installieren der straton Firmware, wenn bereits andere 

Firmware vorhanden ist. 

Details: Original LEGO Firmware aktivieren (auf Seite 43). 

Was mache ich, wenn der LEGO Firmware Loader 

den Controller nicht findet? 

Wechseln Sie den USB-Port oder installieren Sie dessen 

Treiber neu. 

Details: LEGO Firmware Loader findet Controller nicht (auf 

Seite 44). 

Was mache ich, wenn der zenon Logic 

Workbench Treiber nicht mit meinem Controller 

kommuniziert? 

Das kann mehrere Ursachen haben. Überprüfen Sie die 

Einstellungen und ob alle Geräte online sind. 

Details: zenon Logic Workbench Treiber kommuniziert 

nicht mit dem Controller (auf Seite 45) 

Was mache ich, wenn der stratonNG Treiber 

nicht mit meinem Controller kommuniziert? 

Das kann mehrere Ursachen haben. Überprüfen Sie die 

Kommunikations-Parameter, Runtime und das  Projekt. 

Details: stratonNG Treiber kommuniziert nicht mit dem 

Controller (auf Seite 46).  

Weitere Fragen und Antworten finden Sie auch im COPA-DATA Anwenderforum: 

www.copadata.com/forums/ (http://www.copadata.com/forums/).  

 

stratonng.chm::/27853.htm
http://www.copadata.com/forums/
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7.1 Fehlermeldung bei der Installation des zenon Science Packages 

Sie erhalten bei der Installation des zenonscience Package eine Fehlermeldung, die auf eine bereits 

existierende Installation verweist. 

 

Auf Ihrem System wurde diese Version von zenon bereits installiert. Sie müssen zenon nicht mehr 

installieren und können die vorhandene Version verwenden. Importieren Sie die Demo-Projekte (auf 

Seite 9) vom Installationsmedium und fahren Sie mit dem Punkt Firmware installieren (auf Seite 10) fort.  

 

7.2 Original LEGO Firmware aktivieren 

Befindet sich bereits Firmware, die nicht von LEGO stammt, auf dem Controller, muss dieser in den 

Firmware-Load-Modus versetzt werden, um andere Firmware installieren zu können. Dieser Modus wird 

auch benötigt, wenn die straton Firmware upgedatet oder wieder LEGO Firmware geladen werden soll. 

Um den Controller in den Firmware-Load-Modus zu versetzen: 

1. Drücken Sie gleichzeitig mindestens 5 Sekunden lang bis Sie ein leises Klicken hören 

 die orange Starttaste und  

 den Rest-Knopf auf der Geräterückseite. 

Den Rest-Knopf erreichen Sie am besten mit einem spitzen Gegenstand. 
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2. Schalten Sie den NXT Controller durch Drücken der orangefarbenen Taste ein. 

 

3. Der NXT Controller startet im Firmware-Load-Modus . Sie hören ein regelmäßiges Geräusch. 

4. Starten Sie den Download der gewünschten Firmware.  

Dazu muss eine Verbindung per USB (auf Seite 13) oder Bluetooth (auf Seite 14) hergestellt 

werden. Für die USB-Verbindung zu zenon/straton wird der COPA-DATA Treiber benötigt. 

  Achtung 

Der Firmware-Load-Modus kann nur mit dem Download einer Firmware beendet 

werden.  

DOWNLOAD DER LEGO-FIRMWARE: 

1. Verbinden Sie den Controller per USB mit dem PC. 

2. Starten Sie die LEGO MINDSTOMS NXT 2.0 Software. 

3. Wählen Sie im Menü Tools den Eintrag Update NXT Firmware. 

4. Die Original LEGO MINDSTOMS NXT Firmware ist vorausgewählt.  

5. Klicken Sie auf die Schaltfläche Download. 

6. Der Controller startet mit der Original LEGO Firmware neu. 

 

 

7.3 LEGO Firmware Loader findet Controller nicht 

Wenn der LEGO Firmware Loader den Controller nicht findet verbinden Sie das USB-Kabel mit einem 

anderen USB-Port. Damit wird der USB-Treiber für den Firmware Loader Modus installiert.  

Wenn das Problem damit nicht gelöst wird, deinstallieren Sie den Treiber. Dazu: 
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1. Öffnen Sie während der Controller verbunden ist den Gerätemanager in der Systemsteuerung. 

2. Wählen Sie den LEGO MINDSTORMS NXT Firmware Update Mode Treiber aus. 

3. Führen Sie einen Rechtsklick darauf aus. 

 

4. Wählen Sie im Kontextmenü Deinstallieren. 

5. Entfernen Sie das USB-Kabel vom LEGO MINDSTORMS 2.0 Controller und verbinden Sie es 

erneut. 

6. Der Treiber wird automatisch neu installiert. 

 

 

7.4 zenon Logic Workbench Treiber kommuniziert nicht mit dem 
Controller 

Die Kommunikation zum Controller ist eine Punkt-zu-Punkt Kommunikation über einen virtuellen 

seriellen Port. Es kann immer nur eine Anwendung zur gleichen Zeit verbunden werden.  

Wenn die Kommunikation fehlschlägt, können mehrere Gründe dafür verantwortlich sein. Die 

häufigsten sind: 

1. Der stratonNG driver und zenon sind noch online. 

2. Die Einstellungen für den COM-Port sind falsch. Setzen Sie im Menü Communication parameters 

(auf Seite 21) die richtigen Einstellungen für den COM-Port. 

3. Die Verbindungseinstellungen für den Controller sind nicht auf das richtige Medium gesetzt (USB 

oder Bluetooth). Setzen Sie diese auf die aktuell verwendete Verbindung.  
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7.5 stratonNG Treiber kommuniziert nicht mit dem Controller 

Die Kommunikation zum Controller ist eine Punkt-zu-Punkt Kommunikation über einen virtuellen 

seriellen Port. Es kann immer nur eine Anwendung zur gleichen Zeit verbunden werden.  

Wenn die Kommunikation fehlschlägt, können mehrere Gründe dafür verantwortlich sein. Die 

häufigsten sind: 

1. Die zenon Logic Workbench ist noch online. 

2. Die Einstellungen für den COM-Port sind falsch.  

3. Die straton Runtime wurde am LEGO MINDSTORMS 2.0 Controller nicht gestartet.  

Um die Runtime zu starten: 

a) Drücken Sie die orange Taste. 

b) Sobald Sie den Eintrag straton sehen, drücken Sie die orange Teste erneut. 

c) Wählen Sie Start und drücken Sie die orange Taste.  

Dass die Runtime läuft, erkennen Sie daran, dass sich das quadratische Symbol neben dem 

Batteriestatus dreht.  

4. Das straton Projekt wurde nicht auf den Controller heruntergeladen.  

Wurde ein Projekt heruntergeladen, prüfen Sie, ob es das korrekte Projekt ist. 

5. Die Symbolnamen der Variablen wurden nicht aktiviert.  

6. Der Verbindungsname (auf Seite 38) des stratonNG Treibers ist nicht ident mit dem Namen des 

zenon Logic Projekts.  

7. Die Verbindungseinstellungen für den Controller sind nicht auf das richtige Medium gesetzt (USB 

oder Bluetooth). Setzen Sie diese auf die aktuell verwendete Verbindung.  

 

 

8. Verwendung komplexer Variablen 

In diesem Abschnitt sehen Sie , wie Sie einen Motor mit komplexen Variablen steuern.  
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  Info 

Die Verwendung komplexer Variablen wird nur erfahrenen Anwendern empfohlen! 

Mit zusätzlicher Programmierung können Sie die NXT Motoren veranlassen, sich um einem vorgegeben 

Winkel zu bewegen. Das wird benötigt, um  sehr präzise Bewegungen zu projektieren. Für die 

Projektierung: 

1. Erstellen Sie alle Variablen mit einem Rechtsklick auf den Port und Auswahl von Create 

advanced variables im Kontextmenü. 

 

2. Sie erhalten 15 Variablen.  

Die für Sie relevanten Variablen sind: 

 PORT_n_FLAGS 

 Bit-Maske, von welchen Variablen geschrieben werden soll.  

 PORT_n_TACHOLIMIT 

 Das relative Limit dafür, mit wie vielen Grad, der Motor drehen soll.  

  Dieser Wert ist immer positiv, auch wenn der Motor rückwärts dreht. 

 PORT_n_MODE 

 Modus, den der Motor benutzen soll.  

 Meint nicht vorwärts oder rückwärts oder steigend und sinkende Geschwindigkeit, 

sondern interne Kommandos.  
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 PORT_n_SPEED 

 Geschwindigkeit des Motors. 

 Bandbreite: -100 (rückwärts) bis 100 (vorwärts) 

 PORT_n_RUNSTATE 

 Wie der Motor laufen soll. 

 Physikalische Eigenschaften (set speed instantly, Ramp UP or Ramp DOWN) 

  Achtung 

Alle Variablen müssen in einem Zyklus geschrieben werden!  

Das bedeutet: Die Variablen können nicht von der zenon Logic Workbench aus forciert 

werden.  

STRUKTUR 

Intern verwendet NXT ein Struktur. Alle Variablen dieser Struktur werden per Rechtsklick auf den Port 

und Auswahl von Create advanced variables im Kontextmenü erzeugt. Diese Struktur wird in jedem 

Zyklus geschrieben. Aber, da PORT_n_FLAGS von straton nach jedem Zyklus auf 0 gesetzt wird, 

passiert nichts weiter. 

Die Variable PORT_n_Flags ist eine Bit-Maske für jene Variablen, die für die Struktur, die straton 

abfragt, in diesem Zyklus relevant sind. Um einen Move n degree Befehl abzusetzen, setzen Sie die 

PORT_n_FLAGS Variable auf eine Bit-Maske [ST]: 

 

Damit haben sie definiert, dass Sie Daten für PORT_n_MODE, PORT_n_SPEED und 

PORT_n_TACHOLIMIT bereit stellen. Welche Werte müssen diese Variablen haben?  

Sie benötigen auch für PORT_n_MODE eine Bit-Maske. Grundsätzlich müssen Sie immer beide setzen, 

wenn sie eine Vorwärtsbewegung erzeugen wollen[ST]: 

 

Sie haben nun die Bit-Maske gesetzt, welche Variablen upgedatet werden sollen und einige interne 

Flag-Parameter. 
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Jetzt kommt der für uns interessantere Teil: Der Drehmodus des Motors - PORT_n_RUNSTATE. Hier 

steht Ihnen keine Bit-Maske zur Verfügung. Die Werte sind exklusiv.  

 

Und schließlich: PORT_n_SPEED und PORT_n_TACHOLIMIT: 

 

  Achtung 

Stellen Sie unbedingt sicher, dass Sie diese Werte nicht in jedem Zyklus schreiben. Sonst 

wird das Dreh-Kommando in jedem Zyklus ausgeführt.  Sie müssen aber dennoch alle 

Variablen in jedem Zyklus schreiben. Blockieren Sie das Schreiben dieser Werte. 
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